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摘 要 : [目的 /意义 ] 增 强 现实 技术 作为 新 兴 信 息 技 术 具 有 很 大 的 研究 和 发 展 空间 。 增 强 现实 环境 下 用 户 信息 行为 的 国 
际 相关 研究 对 于 提升 我 国 的 增强 现实 产业 发 展 和 指导 图 情 学 科 开 展 相 关 研 究 具 有 重要 的 理论 和 实践 价值 。[ 方 
法 “过程 ] 基 于 文献 计量 和 知识 图 谱 的 方法 ,对 增强 现实 环境 下 用 户 信息 行为 的 国际 研究 进展 进行 起 源 和 发 展 脉 
络 分 析 和 研究 热点 的 知识 图 谱 分 析 , 并 对 未 来 图 情 领 域 在 此 方面 的 研究 趋势 进行 洞察 和 分 析 。| 结果 /结论 | 增强 
现实 环境 下 用 户 信 息 行为 的 研究 正 处 于 快速 发 展 的 阶段 ,其 研究 热点 所 涉及 的 信息 行为 包括 信息 采纳 行为 、 信 息 
接受 行为 和 信息 交互 行为 。 增 强 现实 环境 下 图 情 领 域 的 研究 未 来 可 从 用 户 基于 不 同 场景 的 交互 体验 、 增 强 现实 
w= 在 图 书馆 建设 中 的 应 用 、 增 强 现实 对 图 书 阅读 方式 的 革新 3 个 领域 展开 分 析 。 
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a= 
引言 


兽 强 现实 ( augmented reality, AR) 是 将 计算 机 生成 
[ 移 与 现实 场景 相 结 合 ,使 用 户 能 够 进行 实时 交互 的 技 


机 , 它 可 以 增强 用 户 对 现实 的 认 知 和 理解 。 增 强 现实 
技术 因 发 展 潜力 大 ,已 被 列 为 中 国 制造 2025 重点 领域 技 
纠 线 中 知 能 制造 核心 信息 设备 领域 的 关键 技术 。 
得 锋 于 相关 技术 的 迅速 发 展 ,增强 现实 的 应 用 数量 近 几 
年 苔 ,尤其 在 教育 ”娱乐 ”、 医 疗 ” 等 领域 的 应 用 和 研 
究 侯 果 相 对 较 多 。 增 强 现实 环境 下 用 户 信息 行为 研究 
成 为 近 几 年 人 机 交互 技术 发 展 中 出 现 的 新 问题 。 

目前 国外 针对 增强 现实 用 户 研究 的 综述 ,大 多 是 对 


发 展现 状 进 行 梳理 和 分 析 ; 避 总 结 近 几 年 增强 现实 环 
境 下 的 用 户 信 息 行为 的 研究 热点 ;@) 结 合 知识 图 谱 工 
具 分 析 增 强 现实 环境 下 用 户 信息 行为 研究 热点 未 来 研 
究 趋势 。 

本 文 在 对 增强 现实 环境 下 用 户 信 息 行为 研究 的 国 
外 领域 相关 文献 进行 梳理 的 基础 上 ,通过 CiteSpace 绘 
制 知识 图 谱 , 对 增强 现实 环境 下 用 户 信 息 行为 的 研究 
热点 和 趋势 进行 可 视 化 分 析 , 以 为 国内 其 他 领域 采用 
增强 现实 技术 和 进行 交互 创新 研究 提供 一 定 的 参考 和 
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B 4E. 


2 研究 方法 和 样本 选择 


某 应 用 领域 的 用 户 研 究 文献 的 受 试 者 群体 特征 和 实验 
方法 等 进行 统计 分 析 ” ,对 于 增强 现实 环境 下 用 户 所 涉 
及 的 信息 行为 分 析 研 究 成 果 较 少 。 在 增强 现实 这 一 新 
的 场景 下 ,用 户 信息 行为 特点 和 行为 模式 与 传统 环境 下 
的 区 别 是 什么 ? 这 方面 的 研究 对 于 改善 交互 体验 ,增加 
产业 方面 的 交互 技术 创新 具有 重要 的 研究 价值 。 

本 文 在 研究 中 试图 解决 以 下 3 个 方面 的 研究 问 
题 :中 对 增强 现实 环境 下 用 户 信 息 行为 研究 的 起 源 和 


本 文选 择 Web of Science 包含 的 Science Citation 
Index 和 Social Science Citation Index 两 个 数据 库 。Web 
of Science 是 国际 上 收录 科学 文献 较为 完备 的 综合 1 
文献 检索 工具 ,同时 选择 SCI 和 SSCI 数据 库 来 保证 样 
本 具有 代表 性 和 全 面 性 。 参 考 相关 文献 " 和 通过 领域 
专家 确定 的 检索 词 ,检索 的 研究 主题 包括 增强 现实 
(augmented reality ) .行为 (behavior)、 46 4. ( interac- 
tion) 、 用 户 研究 (user study) 。 最 终 确定 的 检索 式 为 TS 
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(主题 ) = (“augmented reality” & “user study/-ies” ) or 
TS = ( " augmented reality” & “behavior” ) or TS = ( “ aug- 
mented reality” & “adoption” ) or TS = ( “augmented real- 
ity” & “interaction” ) ,文献 发 表 时 间 限 定 为 从 1998 年 1 
月 1 日 到 2018 年 12 月 30 日 。 共 检索 到 相关 文献 781 
篇 ,涉及 到 计算 机 科学 .教育 学 ,心理 学 .医学 等 学 科 领 
域 。 本 文 将 这 781 篇 文章 进行 文献 计量 分 析 。 其 中 用 
于 文章 内 容 分 析 和 热点 分 析 的 关键 文献 经 人 工 筛选 后 
确定 为 34 篇 。 人 工 筛选 过 程 为 :首先 在 检索 到 的 781 
篇 文献 中 再 次 细 化 检索 规则 ,限制 文献 类 型 ,排除 综述 
类 型 文献 和 会 议 文献 。 之 后 将 检索 后 的 结果 按照 文献 
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被 引 次 数 排序 ,优先 选择 高 被 引文 献 。 通 过 研究 人 员 
对 文献 内 容 的 逐一 排查 和 分 析 , 排 除 与 本 研究 主题 不 
太 相 关 , 比 如 偏重 增强 现实 技术 设计 和 实现 方面 的 文 
献 非 增强 现实 在 信息 行为 领域 应 用 的 文献 ,最 终 确 定 
增强 现实 环境 下 用 户 信息 行为 研究 的 34 篇 文献 。 


3 起源 及 发 展 分 析 


通过 对 增强 现实 环境 下 的 用 户 信息 行为 文献 的 梳 
理 ,以 时 间 ( 年 ) 为 横 坐 标 ,文献 数量 为 纵 坐 标 , 绘 制 增 
强 现实 环境 下 的 用 户 信息 行为 研究 的 发 展 脉 络 ,如 
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3.I- 起 步 阶 段 

1998 - 2002 年 间 ,增强 现实 环境 下 的 用 户 信息 行 
为 研究 处 于 起 步 阶 段 ,文献 量 在 10 篇 以 下 。 学 者 U. 
Neumann 分 析 了 增强 现实 技术 对 人 类 认 知 和 行为 的 影 
响 6 认 为 增强 现实 所 呈现 的 媒体 形式 是 对 人 类 认 知 过 
程 的 补充 ”, 并 对 增强 现实 技术 在 制造 维修 领域 的 应 
用 前 景 进行 初步 分 析 和 展望 ;随后 学 者 L. Nigay 将 增 
强 现实 技术 的 研究 背景 扩展 到 移动 协作 活动 ;P. An- 
toniac 探讨 了 早期 可 穿戴 的 设备 增强 现实 应 用 ”。 增 
强 现实 环境 下 的 用 户 信息 行为 研究 起 步 阶段 多 采用 实 
验方 法 ,从 而 对 增强 现实 跟踪 用 户 身体 “ 和 视觉 定位 
技术 "进行 改进 。 
3.2 发 展 阶段 

进入 到 2003 年 ,增强 现实 环境 下 的 用 户 信息 行为 
研究 开始 进入 发 展 阶 段 ,文献 量 逐 步 增长 到 60 篇 以 
上 。 这 一 阶段 在 心理 治疗 .教育 等 辅助 应 用 的 设计 上 
面 开始 对 增强 现实 技术 做 早期 尝试 ,如 将 增强 现实 运 
用 在 治疗 恐 高 ” 、 对 于 汽车 服务 人 员 进 行 技术 培 
Ji ,在 教育 领域 将 游戏 与 教育 内 容 相 结合 等 ”。 这 
一 时 期 相关 研究 发 现 运用 增强 现实 技术 可 以 提高 用 户 


增强 现实 在 心理 治疗 、 教 
育 、 技 术 培 训 方面 的 应 用 
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增强 现实 解决 用 户 认 知 负 124 
荷 问题 ， 增 强 现 实在 可 穿 
戴 设备 中 的 应 用 研究 


增强 现实 改善 在 购物 、 旅 游 、 游 
戏 等 用 户 体验 ,促进 用 户 决 策 、 


在 教育 、 医 疗 领域 出 现 更 成 熟 的 
应 用 设计 


快速 成 长 阶段 一 | 


2018 年 


图 1 增强 现实 环境 下 用 户 信息 行为 研究 发 展 阶段 


信息 接受 效果 。 随 后 ,F. Biocca 等 学 者 展开 增强 现实 
技术 在 环境 、 位 置 等 领域 的 应 用 。2012 年 Google 
Glass 发 布 ,推动 了 增强 现实 的 商业 化 。 增 强 现实 逐渐 
在 教育 .医疗 ,旅游 和 游戏 产业 开始 进行 应 用 ,对 用 户 
在 使 用 增强 现实 和 传统 方式 的 信息 接受 效果 进行 对 比 
分 析 的 研究 成 果 逐 渐 增 多 。 
3.3 快速 成 长 阶段 

进入 到 2013 年 ,增强 现实 环境 下 用 户 信息 行为 研 
究 开始 进入 快速 成 长 阶段 ,文献 数量 有 明显 增长 。 在 
教育 领域 ,将 增强 现实 应 用 在 合作 式 学 习 "" RE 
学 习 等 学 习 模式 中 ,探讨 增强 现实 对 于 学 生 的 学 习 
动机 和 学 习 效 果 的 积极 影响 ;在 医疗 领域 ,将 增强 现实 
技术 用 于 暴露 治疗 "或 用 于 老年 人 的 方向 感 训练 
等 ;此 外 ,增强 现实 还 可 以 应 用 于 展示 、 旅 游 等 方 
面 ”。 这 些 研究 都 表明 增强 现实 对 于 用 户 具有 良好 
的 信息 接收 效果 。 近 3 年 ,增强 现实 技术 的 发 展 重点 
逐渐 落 在 可 穿戴 设备 ,如 手持 移动 端的 增强 现实 应 
H^U .增强 现实 眼镜 、 增 强 现实 头 戴 显示 器 等 。 这 一 
阶段 基于 设备 的 对 比 研究 逐渐 增多 呈 ,其 中 对 于 增强 
现实 的 人 机 交互 界面 的 认 知 负荷 这 一 负面 效果 相关 研 
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究 逐 渐 深入 ,如 何 更 好 地 减轻 用 户 胶 晕 感 和 减少 用 
户 注意 力 分 散 等 成 为 新 的 研究 热点 。 同 时 ,增强 现实 
技术 在 驾驶 导航 领域 中 的 应 用 研究 即 视觉 预警 的 
用 户 研究 逐渐 深入 。2017 年 随 着 Pokémon go 游戏 大 
热 ,针对 这 款 游戏 的 一 系列 研究 也 成 为 热点 。 


4 研究 主题 关键 词 及 热点 分 析 


4.1 关键 词 分 析 
为 了 对 增强 现实 环境 下 用 户 信 息 行为 的 热点 进行 
分 析 ,本 研究 采用 CiteSpace 软件 对 近 5 年 国内 外 增强 
现实 用 户 信息 行为 研究 热点 ,绘制 检索 文献 的 关键 词 
知识 图 谱 , 将 CiteSpace 中 的 Time Slicing 设置 为 2014 
-2018 年 ,Node Types 设置 为 Keyword , Selection Crite- 
ri 设置 为 T50 ,得 到 国际 上 该 领域 研究 热点 的 知识 图 
DLEA 2 ,并 对 增强 现实 环境 下 用 户 信息 行为 分 析 的 
人 研究 热点 高 频 关键 词 进 行 统计 分 析 , 见 表 1。 
结合 观察 与 分 析 图 2 以 及 表 1 ,增强 现实 环境 下 用 
息 行为 研究 相关 文献 按 关 键 词 被 引 频 次 排序 依次 


LI . . . . . 
为 dagmented reality , system , virtual reality , design , envi- 


rent „education , model , mix reality , technology , visual- 
ization ~ performance , tracking , behavior, human computer 


irftexaction 等 ,这 反映 了 近 5 年 国外 相关 研究 的 热点 。 


按照 中 心 度 排 名 , 前 10 位 的 有 augmented reality 
(0. 34) .system (0. 22) , virtual environment (0. 27 ) vir- 
tual reality (0. 31) , model (0. 11 ) , information (0. 17) , 
surgery (0. 14) , education (0. 15) „user study (0. 13) 和 
vision(0. 19) , p B] 3x: 10 个 节点 具有 和 较 高 的 重要 性 。 
有 关 增 强 现 实 的 研究 则 更 加 偏向 于 人 机 交互 中 的 用 户 
界面 设计 和 增强 现实 技术 本 身 的 图 像 追 踪 和 定位 技术 
的 升级 。 对 于 增强 现实 环境 下 的 用 户 信息 行为 研究 多 
集中 在 教育 医疗、 导航 等 领域 ,并 关注 用 户 在 交互 过 
程 中 的 “感知 ”这 一 主题 。 

目前 大 多 数 增强 现实 环境 下 的 研究 并 非 基于 信息 
行为 的 视角 进行 研究 ,其 研究 目的 大 多 停留 在 通过 增 
强 现实 环境 下 的 用 户 信息 行为 特征 与 传统 信息 环境 下 
的 对 比 ,以 及 用 户 信息 行为 效果 对 比 , 对 作为 研究 主体 
的 增强 现实 应 用 进行 优化 。 所 以 得 到 的 关键 词 知识 图 
谱 和 关键 词 被 引 频 率 表格 上 的 高 频 被 引 关键 词 主要 体 
现 了 增强 现实 环境 下 的 信息 行为 相关 的 应 用 领域 ,如 
系统 设计 、 环 境 研究 .跟踪 .教育 和 可 视 化 等 。 对 此 , 依 
据 本 研究 筛选 出 较 具 有 代表 性 的 文献 ,对 其 进行 文献 
内 容 分 析 , 归纳 出 增强 现实 环境 下 用 户 信息 行为 研究 
热点 。 
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增强 现实 环境 下 用 户 信 息 行 为 关键 词 知识 图 谱 


4.2 增强 现实 环境 对 用 户 信息 采纳 行为 的 影响 
依据 行为 学 对 行为 的 定义 ,可 认为 行为 是 通过 人 
和 环境 相交 互 所 产生 的 ,此 时 行为 主体 的 状态 可 以 是 


非 理 性 的 。 用 户 的 信息 行为 对 比 用 户 行 为 更 加 强 
调用 户 信息 行为 是 用 户 基 于 信息 需求 和 动机 的 这 一 前 
提 -” 。 用 户 信息 行为 的 类 型 包括 信息 检索 行为 .信息 


— má 
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£1 “增强 现实 环境 下 用 户 信息 行为 关键 词 被 引 频 率 排名 ”| 身 具有 重要 意义 。 目 前 所 涉及 的 信息 采纳 行为 大 多 数 


排名 被 引 频次 中 心 度 关键 词 

1 447 0.34 augmented reality 

2 89 0.22 system 

3 73 0.31 virtual reality 

4 53 0. 09 design 

5 47 0.08 environment 

6 43 0.15 education 

7 42 0.11 model 

8 33 0.18 mix reality 

9 31 0. 06 technology 

10 29 0. 06 visualization 
交互 行为 .信息 选择 行为 和 信息 利用 行为 等 ”。 根 据 
信息 行为 主体 信息 行为 动机 等 不 同 的 划分 标准 ,还 可 
纳 尾 上 述 信息 行为 进行 细 分 和 组 合 。 
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FEREZ E CR C128 7 ,所 以 在 需要 用 户 决策 的 
开本 消费 等 领域 应 用 较为 广泛 。 

Xx 增强 现实 环境 下 用 户 信息 采纳 行为 的 研究 , 主要 
钴 在 增强 现实 环境 对 用 户 决策 、 用 户 信息 采纳 行为 
apie 增强 现实 技术 广泛 应 用 在 娱乐 领域 , 玩 
宏 对 增强 现实 游戏 的 购买 和 使 用 行为 属于 用 户 对 增强 
现 疙 技术 的 信息 采纳 行为 。 比 如 在 对 游戏 Pokémon Go 
的 喀 家 购买 心理 驱动 力 的 实验 调查 研究 中 表明 ,消费 
者 对 于 游戏 态度 由 享受 程度 和 选择 此 款 游戏 传达 给 他 
人 玖 自身 形象 所 驱动 ,怀旧 情绪 .沉浸 体验 和 身体 活动 
都 与 游戏 采纳 态度 构成 积极 联系 ,而 游戏 导致 的 受伤 
风险 则 产生 消极 影响 。 

应 用 于 电子 商务 领域 的 增强 现实 用 户 信息 行为 研 
究 , 提 出 基于 审美 .交互 .响应 时 间 和 信息 质量 等 技术 
特征 的 增强 现实 环境 对 用 户 信息 采纳 行为 的 影响 因素 
模型 ,来 研究 增强 现实 服务 对 于 消费 者 的 消费 决策 生 
为 的 影响 ""。 在 旅游 领域 ,增强 现实 应 用 使 游客 产生 
ae ou Md Heal ne ons 
研究 者 通过 实验 方法 验证 增强 现实 的 功能 属性 .用户 
2. 22 5 sus 
实 环境 针对 不 同 用 户 群 体 的 用 户 体验 研究 中 ,实验 结 
果 显 示 老 年 用 户 对 该 研究 中 增强 现实 应 用 的 使 用 体验 
和 表现 要 优 于 年 轻 人 ,说 明了 增强 现实 服务 对 于 老年 
JP REA ECKE, 

增强 现实 信息 采纳 行为 的 研究 对 增强 现实 产业 本 


是 IT 服务 采纳 行为 的 初期 研究 ,对 于 增强 现实 应 用 的 
持续 使 用 行为 和 转移 行为 研究 还 相对 更 少 。 同 时 , 研 
究 对 象 的 增强 现实 应 用 以 娱乐 和 工具 为 主要 用 途 , 相 
关 理 论 主要 包括 使 用 与 满足 理论 .沉浸 理论 和 技术 接 
受理 论 ,通常 采用 问卷 调查 和 实验 相 结 合 的 混合 法 进 
行 研究 。 
4.3 增强 现实 环境 对 用 户 信息 接受 行为 的 影响 
信息 接受 DR EM 
受 行 为 更 强调 信息 被 动 的 接受 ,是 包括 了 信息 接受 、 信 
息 选 择 和 信息 吸收 的 行为 过 程 , 并 不 强调 信息 接受 行 
为 对 行为 主体 的 影响 ”。 信 息 采 纳 行为 和 信息 接受 
行为 虽然 在 表达 和 行为 表现 上 较为 相似 ,但 是 行为 所 
涉及 的 领域 是 有 区 别 的 ,信息 接受 行为 强调 用 户 体验 ， 
所 以 在 教育 .旅游 等 注重 体验 的 领域 应 用 较为 广泛 。 
增强 现实 环境 下 用 户 信息 接受 行为 的 相关 研究 也 
多 集中 在 教育 学 、 展 馆 展示 和 旅游 等 领域 ,研究 主要 集 
中 在 增强 现实 对 用 户 信息 接受 行为 模式 、 信 息 接受 行 
为 效果 的 影响 ,将 增强 现实 环境 与 传统 环境 下 的 用 户 
接受 行为 进行 对 比 研究 。 在 教育 领域 ,增强 现实 环境 
对 于 学 生 抽象 概念 的 知识 构建 .学习 认 知 成 果 和 情感 
动机 等 具有 积极 影响 ,增强 现实 环境 对 于 不 同 的 学 
生 群 体 ,比如 在 高 成 就 和 低 成 就 学 生 对 比 中 ,研究 表明 
增强 现实 对 低 成 就 学 生 具 有 更 好 的 辅助 学 习 效 果 , 学 
生 和 教师 对 增强 现实 技术 的 态度 对 于 该 教学 应 用 的 使 
用 效果 有 着 重要 影响 ”。 学 习 过 程 中 的 沉浸 体验 程 
度 也 是 检验 学 生 信息 接受 行为 效果 的 重要 指标 。 增 强 
现实 应 用 会 加 强 参与 者 的 沉浸 体验 ,沉浸 感 与 认 知 动 
机 旦 现 正 相关 关系 ” 。 教 育 领域 的 增强 现实 应 用 的 
种 类 多 数量 大 ,涵盖 了 从 低龄 儿童 阅读 ,小 初学 生 课 
本 知识 学 习 到 高 年 级 学 生 和 成 人 的 技能 培训 。 目 前 教 
育 领 域 的 研究 成 果 普 遍 表 明 学 生 对 于 增强 现实 技术 持 
好 奇 .积极 的 态度 ,增强 现实 环境 会 促进 学 生 的 学 习 动 
力 ,并 且 增 强 现实 环境 对 于 学 生 的 信息 接受 行为 效果 
有 积极 影响 。 
增强 现实 应 用 在 旅游 和 博物 馆 展览 等 ,通过 改变 
传统 的 参观 方式 ,提高 用 户 体验 和 满意 度 , 用 户 对 于 旅 
游 和 展览 所 传递 的 信息 的 接受 效果 更 好 。 在 对 博物 馆 
展览 或 旅游 的 相关 研究 中 ,增强 现实 环境 下 的 游客 沉 
浸 体 验 程 度 明 显 提高 ,游客 对 于 增强 现实 应 用 满意 度 
普遍 较 高 "” 。 增 强 现实 对 于 多 元 文化 展示 有 着 积极 
效果 ,因此 对 消除 偏见 和 增进 开放 同样 具有 促进 作 
FRC? 。 增 强 现实 技术 对 于 旅游 的 应 用 潜力 巨大 :一 方 
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面 ,增强 现实 技术 可 以 在 场景 展示 、 实 时 互动 等 方面 提 
升 游客 观 览 体验 ; 另 一 方面 ,增强 现实 技术 减轻 了 旅游 
场所 导航 管理 的 人 力 压力 ,降低 了 珍贵 文物 展示 的 风 


Wo 


增强 现实 应 用 逐渐 走 进 市 场 ,对 于 增强 现实 应 用 
信息 接收 行为 和 用 户 体验 的 研究 是 必要 的 。 研 究 者 一 
方面 可 继续 针对 增强 现实 的 不 同 场景 下 的 用 户 群体 中 
信息 接受 效果 .信息 接受 影响 因素 进行 深入 研究 ,并 更 
多 地 结合 心理 学 和 行为 学 等 理论 进行 探讨 ; 另 一 方面 ， 
对 于 增强 现实 环境 下 沉浸 体验 程度 也 可 采用 更 多 的 研 
究 方法 进行 深入 分 析 和 比较 研究 。 
4.4 ”增强 现实 环境 对 用 户 信息 交互 行为 的 影响 
信息 交互 行为 依据 行为 主体 和 行为 对 象 的 不 同 ,将 
信息 交互 行为 细 分 为 人 机 信息 交互 行为 和 人 - 人 信息 交 
为 ,也 即 是 用 户 间 信息 交互 行为 。 其 中 人 - 机 交互 行 
六 名 括 了 用 户 从 信息 系统 中 获得 数据 和 用 户 对 信息 系统 


户 在 信息 环境 下 进行 用 户 间 的 交互 行为 。 

< 增强 现实 环境 下 用 户 信息 交互 研究 多 集中 在 人 机 
区 六 和 用 户 信息 交互 行为 两 个 主题 上 。 在 人 机 信息 交 
行为 研究 中 ,主要 包括 对 增强 现实 系统 操作 和 用 户 
轻 硬 友好 性 的 研究 。 比 如 增强 现实 系统 用 户 界 面 的 图 
FOU HAUG RE SCO” .现实 场景 的 定位 追踪 技 
R "降低 用 户 认 知 负荷 "等 。 在 心理 治疗 方面 ， 
砍 沽 表明 患者 在 与 系统 的 信息 交互 行为 也 在 一 定 程度 
善 了 治疗 效果 只。 驾驶 导航 和 外 科 手 术 导航 定位 


rce 
Length=1) 

50 per slice, LRF=2, LBY=8, e=2.0 
1 (Density=0.0447} 


是 在 增强 现实 环境 下 的 人 机 交互 方面 的 主要 研究 内 
容 , 增 强 现实 应 用 与 朗 驶 导航 研究 的 关注 点 在 驾驶 员 
注意 力 和 认 知 负荷 上 。 在 电子 商务 领域 ,商家 通过 
增强 现实 技术 进行 商品 展示 和 营销 活动 ,促进 用 户 信 
息 交 互 行为 ,提高 用 户 的 购物 体验 。 

目前 对 增强 现实 环境 下 用 户 - 用户 的 信息 交互 行 
为 研究 不 如 人 机 交互 成 果 丰 富 。 具 有 代表 性 的 用 户 间 
信息 交互 行为 研究 ,是 在 教育 领域 中 研究 增强 现实 环 
境 对 学 生 的 信息 交互 行为 模式 的 影响 ,比如 增强 现实 
环境 促进 学 生 进行 合作 式 学 习 和 交互 式 学 习 。 交 互 式 
学 习 强调 学 生 间 的 协同 合作 和 电脑 使 用 。 图 书馆 利用 
增强 现实 环境 的 交互 式 图 书馆 教学 系统 , 比 传统 的 图 
书馆 馆 员 对 学 生 教 学 和 学 习 认 知 效果 有 明显 改善 ” 。 


5 增强 现实 在 图 情 领域 用 户 信 息 行为 研 
究 的 未 来 趋势 


利用 CiteSpace 绘制 近 5 年 (2014 - 2018 年 ) 增 强 
现实 环境 下 用 户 信 息 行为 研究 的 知识 图 谱 见 图 3。 从 
3 所 显示 的 发 展 趋势 可 以 看 出 ,增强 现实 环境 下 用 
户 信息 行为 研究 主题 变化 显示 为 "人 机 交互 .教育 .用 
户 界面 设计 一 追踪 .感知 可视化 一 导航 、 体 验 一 用 户 
接受 .游戏 一 决策 行为 \ 用 户 画 像 .参与 度 . 认 知 负 人 荷 ” 
的 发 展 态势 。 依 据 近 5 年 该 研究 主题 的 发 展 趋势 ,本 
文 从 3 个 方面 归纳 和 分 析 增 强 现实 技术 在 图 书 情报 领 
域 的 用 户 信息 行为 的 未 来 研究 趋势 。 
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图 3 


增强 现实 环境 下 用 户 信息 行为 研究 的 关键 节点 演变 趋势 
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环境 下 用 户 信息 行为 国际 研究 动态 及 趋势 分 析 [J]. 图 书 情 meu x ay 


5.1 “增强 现实 环境 中 不 同 场景 下 的 用 户 信息 交互 行为 
增强 现实 环境 下 的 用 户 信息 交互 行为 是 目前 研究 
热点 之 一 。 比 如 通过 研究 在 人 机 信息 交互 过 程 中 的 用 
户 体验 影响 因素 ,来 完善 增强 现实 应 用 的 用 户 界 
面 5 。 由 于 增强 现实 技术 的 实时 交互 特点 , 带 给 用 户 
以 全 新 的 交互 体验 ,可 以 对 用 户 的 信息 交互 行为 施加 
不 同 的 影响 ,所 以 该 研究 问题 还 有 很 大 的 研究 空间 和 
产业 应 用 价值 。 此 外 对 于 用 户 间 的 信息 交互 行为 研 
究 ,目前 已 有 研究 者 讨论 将 增强 现实 技术 与 基于 位 置 
的 社交 网 络 进行 结合 ,利用 增强 现实 技术 丰富 社交 平 
台 上 的 用 户 交互 方式 ,这 是 对 于 增强 现实 应 用 范围 和 
移动 社交 平台 功能 ,社交 方式 的 新 拓展 。 这 种 增强 
现实 技术 在 社交 场景 下 的 用 户 信息 交互 行为 与 传统 社 
商场 景 的 信息 交互 行为 特征 的 区 别 , 对 社交 平台 本 身 
的 晕 响 和 增加 产业 方面 的 交互 技术 创新 具有 重要 意 
电子 商务 领域 的 研究 大 多 数 是 出 于 增强 现实 
启用 的 采纳 和 用 户 信息 接受 角度 ,而 针对 增强 现实 技 
格 本 于 移动 购物 行为 本 身 改变 的 研究 分 析 不 多 。 研 究 
Hah 合 心理 学 和 社会 学 等 ,对 移动 电 商 用 户 在 增强 
BR 环境 下 用 户 信息 交互 行为 模式 及 所 产生 的 情感 进 
ERRARE IE TRES B M S LH s 
驱动 购物 本 身 产生 的 影响 。 尽管 移动 端的 增强 现实 
成 前 较为 普及 ,但 是 增强 现实 技术 的 可 穿戴 设备 同样 
不 言 忽视 ,增强 现实 可 穿戴 设备 是 增强 现实 技术 的 未 
雅 病 展 方向 。 增 强 现实 可 穿戴 设备 环境 下 用 户 体 验 是 
不 岗 于 移动 端的 增强 现实 应 用 的 用 户 体验 。 基 于 
增强 现实 环境 下 的 用 户 交 互 行为 研究 ,对 完善 增强 现 
实 的 可 穿戴 设备 技术 的 发 展 具有 重要 的 理论 和 现实 指 
导 意义 。 
5.2 ”增强 现实 环境 下 用 户 信息 行为 在 图 书馆 应 用 
增强 现实 技术 与 虚拟 现实 技术 都 能 推动 传统 图 书 
馆 用 户 体验 方面 的 创新 ,成 为 未 来 打造 移动 图 书馆 A 
能 图 书馆 和 虚拟 图 书馆 的 重要 新 兴 技 术 ,也 是 构建 图 
书馆 4.0 的 重要 技术 之 一 ' 中 ,研究 增强 现实 环境 下 图 
书馆 用 户 的 信息 行为 成 为 未 来 新 的 研究 趋势 。 通 过 分 
析 增 强 现实 技术 在 图 书馆 内 部 导航 应 用 ,可 以 帮助 更 
好 地 提升 用 户 体验 ,提升 图 书馆 用 户 粘性 。 增 强 现实 
技术 可 以 集成 读者 阅读 路 第 真实 空间 位 置 . 实 时 动 
态 .图 书 介绍 和 读者 评论 等 信息 "2 ,在 提升 读者 图 书 
馆 体验 的 同时 减轻 工作 人 员 负 提 。 集成 以 上 信息 的 增 
强 现实 应 用 可 结合 人 工 智能 技术 ,升级 对 读者 的 个 性 
化 推荐 。 其 次 ,增强 现实 技术 具有 实时 互动 的 特点 ,可 
研究 图 书馆 利用 增强 现实 技术 ,实现 对 用 户 的 图 书 推 


荐 或 与 读者 互动 的 环节 的 信息 行为 。 此 外 ,利用 增强 
现实 技术 还 可 以 实现 对 读者 的 人 脸 识 别 ,从 而 简化 借 
阅 流程 。 
公共 图 书馆 的 文化 资源 对 于 社会 弱势 群体 是 重要 
的 可 利用 文化 资源 。 为 了 更 好 地 服务 于 社会 弱势 群 
体 ,需要 不 断 完善 公共 图 书馆 的 信息 服务 模式 和 信息 
资源 建设 。 人 研究 增强 现实 环境 下 的 社会 弱势 群体 用 户 
信息 行为 特征 ,对 于 利用 增强 现实 等 技术 建设 图 书馆 
具有 重要 的 指导 意义 。 基 于 社会 弱势 群体 的 图 书馆 用 
PEE 行为 特征 ,探究 增强 现实 技术 在 面 对 这 一 信息 
行为 主体 群体 的 应 用 影响 , 既 拓 展 了 对 于 社会 弱势 群 
体 信息 行为 研究 的 研究 内 容 , 又 对 于 增强 现实 的 技术 
发 展 和 应 用 设计 具有 指导 作用 。 
5.3 ”基于 增强 现实 技术 的 移动 阅读 用 户 行为 特征 
增强 现实 技术 将 虚拟 图 像 与 现实 场景 相 结 合 , T 
以 使 用 户 的 传统 阅读 体验 发 生变 化 ,使 传统 阅读 变 成 
文字 图像 .视频 .声音 和 动作 的 结合 ,使 传统 纸 媒 成 为 
多 媒体 载体 ,读者 可 通过 增强 现实 技术 进行 交互 式 阅 
读 。 目 前 读者 在 阅读 增强 现实 图 书 过 程 中 可 通过 扫描 
书 上 的 二 维 码 , 即 可 通过 增强 现实 设备 看 到 书 中 景象 
呈现 在 现实 场景 中 。 在 图 书 情报 和 教育 领域 ,对 于 增 
强 现实 图 书 的 研究 成 果 正 在 逐渐 增多 ”。 增 强 现实 
技术 对 图 书 阅 读 方式 的 革新 ,也 必 将 推动 传统 出 版 领 
域 的 创新 和 技术 变革 。 以 “平面 +3D” 的 立体 化 增强 
现实 环境 下 的 阅读 行为 ,让 读者 在 交互 式 阅 读 中 获得 
沉浸 体验 “ 。 研 究 者 可 对 增强 现实 阅读 中 读者 的 信 
息 接 受 效果 .阅读 感受 .用 户 粘 度 等 问题 展开 分 析 。 
另外 ,可 对 传统 阅读 .增强 现实 阅读 和 虚拟 现实 阅 
读 等 新 兴 阅 读 环境 下 用 户 信 息 行 为 方式 进行 对 比 研 
究 , 从 而 分 析 增 强 现实 阅读 的 效果 和 应 用 前 景 体 现 效 
果 。 此 外 ,由 于 增强 现实 技术 发 展 的 局 限 性 ,可 分 析 目 
前 增强 现实 阅读 使 用 中 用 户 的 体验 效果 及 评价 ,从 而 
为 增强 现实 技术 在 阅读 中 的 不 断 完善 提供 借鉴 。 图 书 
情报 领域 研究 者 还 可 探索 增强 现实 阅读 的 信息 交互 行 
为 模式 ,从 而 更 好 地 改进 增强 现实 阅读 的 呈现 效果 。 
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Abstract; | Purpose/significance | As an emerging information technology, augmented reality technology has 


great space of research and development. The international research on user information behavior in the context of 


augmented reality is of great theoretical and practical value in promoting the development of China’ s augmented real- 


ity industry and guiding the research on graphics and information. | Method/process | Based on the methods of bib- 


liometrics and knowledge mapping, this paper conducts analysis on the origin and development and knowledge map- 


ping analysis on research hotspots, and provides insight and analysis on the future trend of this field. | Result/con- 


clusion | The research status on users' information behavior in the augmented reality environment is still of rapid de- 


velopment. And the involved information behaviors research hotspots include information adoption behavior, informa- 


tion acceptance behavior and information interaction behavior. The future research direction from information science 


& library can be analyzed from three fields; the user interactive experience based on different scenes, the application 


of augmented reality in library construction, and the innovation way of reading books by augmented reality. 


Keywords: augmented reality user information behavior research trend development trend 
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